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BART SIMPSON 

Em sua nova aventura, o garoto mais levado 
de Springfield assume como nunca sua identi- 
dade de super-herói. Com a capa e a máscara 
de Bartman, ele encara até a misteriosa esfin- 
ge do Egito para livrar-se das armadilhas do 
Dr. Burns, o asqueroso chefe de Homer 
Simpson na Usina Nuclear. Você vai conhecer 
todos os lances de Bart vs. The World nesta 


estratégia chocante. 
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Street Fighter 2 
Chega ao Super NES em 
julho 


fases desta nova versão 


GAMEBOY 26 TARTARUGAS 
NINJA 2, STAR TREK, PRINCE 
OF PERSIA 


GAME GEAR 42 KINETIC 
CONNECTION, MAPPYr 


SUPER NES 16 SUPER GHOUILS 
AND GHOSTS Dicas para todas as 


SUPER NES 14 JOF & MAC, 
RPM RACING 


MEGA DRIVE 3.2 TURRICAN 


MEGA DRIVE 30 MERCS, 
JOGOS DE VERAO 
MASTER 36 SPIDER-MAN, 
ALIEN STORM, DYNAMITE QUA »; 
DUKE Í 
é 


MEGA 33 DE VOLTA PARA O FUTURO 3 No Velho Oeste, Doc e Martin desafiam uma penca de pis 


MASTER 38 SHADOW DANCER 


7 
Es: 


Sá 
ES: 


32 O GAMES número 7 
diz que o novo videogame de 32 bits da Se- 
ga virá com dois processadores MC 68000 
— o mesmo do Mega Drive. Mas então o 
novo aparelho não será de 32 bits, pois 
dois chips de 16 não são a mesma coisa 
que um de 32. 
ELDER WILLIAM DA SILVA 
Marília, SP 
As informações que demos a respeito fo- 
ram extraídas da revista GamePro (novem- 
bro de 91), uma publicação séria e respei- 
tada nos Estados Unidos. O artigo da re- 
vista americana, por sua vez, baseia-se em 
dados fornecidos pela própria Sega do Ja- 
pão. Não nos compete questionar como a 
Sega realiza a arquitetura de processa- 
mento de seus aparelhos — afinal, este é 
um detalhe que ela não deve ter muito in- 
teresse em revelar. 


GAME funciona o 
Game Gear? À pilha, luz solar ou energia elé- 
trica? Quantos jogos tem e qual seu preço no 
Brasil? 
RODRIGO WETSPHAL 
Blumenau, SC 
O portátil da Sega funciona com pilhas 
pequenas, mas que gastam rapidamente. 
Por isso, existe também um adaptador para 
ligá-lo na tomada. No Brasil sua faixa de 
preço está uns 20 ou 30% acima da do 
Master System (em dezembro, isto era algo 
em torno dos 230 mil cruzeiros). Até o fi- 
nal do ano passado, a lista de disponíveis 
já contava com 12 títulos. 


O Game Gear tem um acessório que o 
transforma em TV. Como se chama ele e 
onde pode ser encontrado? 
ANDRÉ A.S. SARANZ 
Osasco, SP 
Este acessório que você está procurando 
já está disponível no Japão e nos Estados 
Unidos, mas deve ser lançado no Brasil só 
nos próximos meses. Agora, não tente ban- 
car o afobadinho e comprar o adaptador 
importado, porque não vai dar certo. É que 
o nosso sistema de transmissão de TV uti- 
liza o padrão de cores Pal-M, que é dife- 
rente do padrão americano e japonês — 


que é NTSC. Isto significa que, se você 
usar um adaptador importado no seu Ga- 
me Gear, ele vai funcionar em preto-e- 
branco. O melhor é esperar que a Tec Toy 
lance o acessório transcodificado para o 
sistema Pal-M, o que deve demorar mais 
um pouquinho, tá? 


i muito da revista especial 
de games para PC e espero que vocês lo- 
go publiquem outra. Qual é a relação en- 
tre os computadores IBM PC e Commo- 
dore Amiga? 
MARCELO F. SOUTO 
E Vitória da Conquista, BA 
Obrigado pelo elogio, Marcelo. Esteja 
certo de que daremos toda a atenção que 
os jogadores de PC merecem. Responden- 
do a sua pergunta, os micros padrão PC e 
Amiga não têm nada em comum. Usando 
uma linguagem de micreiros, diríamos 
que os hardwares destes equipamentos 
não têm compatibilidade. Mas isto não 
tem muita importância, porque os produ- 
tores de software lançam seus novos jogos 
em versões para os diferentes sistemas do 
mercado — PC, Amiga e Macintosh. As- 
sim, se você se interessar por um game de 
PC, é bem possível que o programa tenha 
uma versão para o Amiga e vice-versa. 


AL que no Bra- 
sil as novidades demoram tanto para chegar 
e, quando chegam, têm preços duas ou até 
três vezes mais altos que lá fora? 

PAULO L. SIMON 

Brasília, DF 

Este problema não afeta apenas os vi- 
deogames, mas também os automóveis, os 
aparelhos eletrônicos em geral e muitos 
outros produtos da indústria brasileira. 
Mas, no caso dos videogames, a demora 
nos lançamentos ocorre porque estes pro- 
dutos são criados no Japão ou nos Esta- 
dos Unidos, e até que as pessoas se inte- 
ressem por eles no Brasil é preciso de um 
certo tempo. Um fabricante só resolve 
produzir este produto em nosso país 
quando ele acha que existe um mercado 
grande o suficiente para que aquele pro- 
duto venda bastante. Aí, quando ele co- 


meça a fabricar, tem que colocar no preço 
final do produto todos os impostos, taxas 
e outros custos que existem no Brasil — é 
isto que torna as coisas mais caras do que 
lá fora. Quem importa videogames (a não 
ser os muambeiros) também tem que pa- 
gar impostos e mais o custo do transporte 
da mercadoria, que não é nada barato. 
Resultado: o produto acaba chegando ao 
Brasil com um preço muito mais alto do 
que no exterior. 


JOYSTICK Tenho um Nintendo ja- 
ponês, aparelho em que os controles são 


embutidos. É possível colocar outro mode- 
lo de joystick no meu videogame apesar 
disso? E 
ANDRE ARANHA 
Leme, SP 
Teoricamente é possível substituir os 
joysticks do seu videogame por outro mo- 
delo, mas para isto seria necessário des- 
montá-lo e realizar um trabalho meio deli- 
cado. Se você acha que isso realmente va- 
le a pena, procure uma ajuda especializa- 
da em lojas de assistência técnica. 


SEM béns pela 
revista, que está cada vez melhor. Só gosta- 
ria de saber por que vocês nunca publica- 
ram uma carta minha. Já perdi a conta de 
quantas mandei, mas nunca tive resposta. 
CLAUDIO E. PEREIRA 
Carpina, PE 
Ok, Claudio, você venceu. Afinal, não 
poderíamos deixar de publicar uma carta 
tão apaixonada como a sua... (brincadeiri- 
nha). Infelizmente a revista não dá conta 
de publicar todas as cartas, por falta de es- 
paço. Mas gostaríamos que você e todos os 
outros leitores que nos escrevem soubes- 
sem que suas cartas são abertas, lidas e ar- 
quivadas. Elas já são milhares, estão cari- 
nhosamente guardadas e têm seus dados 
registrados num cadastro geral. Publica- 
das ou não, as cartas trazem sugestões, crí- 
ticas e pedidos que de uma forma ou de 
outra são atendidos por nós da AÇÃO GA- 
MES. Escreva sempre! 


AÇÃO GAMES 
Seção de CARTAS 
Av. Nações Unidas, 5777, 


3.º andar - São Paulo, SP 


SUPER ESTRATÉGIA 
PARA INHCLAR UM 
GRANDE ANO! 


18  JÁAVENDA 
Te NAS MELHORES 
aa) LOJAS DO RAMO. 


CAI E /LTUROU MAIS 


Na guerra de números pelo domínio do mercado 
mundial de games, a Nintendo superou de longe a 
Sega em 1991. No ano passado, a Nintendo faturou 
a mixaria de 3,4 bilhões de dólares contra 900 mi- 
Ihões arrecadados pela Sega. 


Os lançamentos que os produtores de games 
vão fazer este ano são de arrebentar. AÇÃO 
GAMES mostra pra você os jogos que serão 
sucesso em 1992. 


STREET FIGHTER 2 


Isto mesmo, a nova 
sensação dos arcades te- 
rá uma versão para os 
videogames. Jogo ainda 
em | desenvolvimento 
pela Capcom para o Su- 
per NES, Street Fighter 
2 será lançado até julho, 
nos States. O game será 
igualzinho ao dos arca- 
des e terá até um joys- 
tick especial com seis 
botões — para permitir 


um melhor domínio dos 
muitos movimentos dos 
personagens. Outra no- 
tícia boa: o jogo poderá 
ter dois participantes si- 
multaneamente. Agora, 
agúenta coração, espe- 
rar até julho... 


YOSHPS EGGS 
Mario, o dinossauro 

Yoshi e outros persona- 

gens do game Super 


Mario World (Super 
NES) aparecem agora 
num game da Nintendo 
para o console de 8 
bits. Só que o novo jogo 
é do tipo Tetris: nele o 
jogador manipula cogu- 
melos, ovinhos, flores 
carnívoras e outras fi- 
guras. O game já está 
estourando nos Estados 
Unidos e terá em breve 
uma versão também pa- 
ra o Game Boy. 


mp 


Na edição passada (n.º 10) noticiamos que ainda 
este ano sairá uma versão de Game Genie para o Ge- 
nesis (Mega Drive). Agora, a novidade é que tam- 
bém os videogames Super Nintendo e Game Boy te- 
rão suas próprias versões deste acessório que en- 
louquece os jogos. Criado pela produtora de games 
americana Camerica, o Game Genie é uma espécie 
de adaptador que permite ao jogador modificar as 
características e o comportamento dos jogos, crian- 
do poderes especiais. Inicialmente foi lançado Ga- 
me Genie para o Nintendo 8 bits. Mas o sucesso do 
acessório foi tanto que a Camerica resolveu inven- 
tar versões também para outros videogames. 


F1 GRAND PRIX 


Os fãs da Fórmula 1 
terão, em breve, um jo- 
go do gênero para o Su- 
per NES. O game está 
com toda pinta de que 
vai ser bastante técni- 
co, permitindo uma sé- 
rie de configurações 
dos carros. Nas corri- 
das, o jogador terá a vi- 
são de cima da pista, 
como se estivesse so- 
brevoando o circuito. 
F1 Grand Prix sai pri- 
meiro no Japão, para o 
Super Famicom, e den- 
tro de mais alguns me- 
ses deve sair também 
para o Super NES. 


RISE OF THE 
DRAGON 


Deve sair em breve, 
no Japão, um jogo que 
fará jus às qualidades 
do Mega CD (ele mere- 
ce). Rise of the Dragon 
é um game traduzido 
do PC para o Mega, na 
versão CD ROM, pela 
empresa Dynamix. A 
produtora promete ex- 


plorar bastante efeitos 
visuais como o de rota- 
ção, sem falar na defi- 
nição dos gráficos, que 
será bem mais detalha- 
da. Tema do jogo: mis- 
tério e suspense. 


SIM EARTH 


Para quem já estava 
tirando de letra a mis- 
são de povoar e admi- 
nistrar uma cidade, 
vem aí um novo desa- 
fio: criar e cuidar de 
um planeta! Este é o ob- 
jetivo de Sim Earth, um 
jogo que já existe para 
PC e está pintando para 
o Super Famicom. Das 
primeiras formas de vi- 
da aos animais pré-his- 
tóricos, as plantas e os 
primeiros homens, vo- 
cê vai cuidar de toda a 
evolução de seu plane- 
ta. Mas cuidado: se não 
planejar direito, seres 
mutantes é que vão po- 
voar seu mundo. Deve 
sair ainda este ano uma 
versão de Sim Earth pa- 
ra o Mega CD. 


TARTARUGAS 
NINJA 3 


Acaba de sair nos Es- 
tados Unidos a terceira 
aventura das tartarugas 
mascaradas: é Teenage 
Mutant Ninja Turtles - 
The Manhattan Project, 
para Nintendo 8 bits. 
Elas estavam passando 
fériasnaFlóridaquando, 
assistindo ao noticiário 
de April, viram-na ser 
raptada por... adivinhe 
quem? Mais do que de- 
pressa, os heróis voltam 
a Nova lorque e iniciam 
a busca da amiga. O jogo 
tem cenários conheci- 
dos como o Central 
Park, os esgostos e o me- 
trô, e a novidade mesmo 
fica por conta das novas 
habilidades de cada per- 
sonagem. Nesta versão, 
Leonardo, Michelânge- 
lo, Rafael e Donatello 
podem dar golpes indi- 
viduais que ajudam a 
colocar Schredder e sua 
turma numa fria. Cowa- 
bunga! 
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NEC LANÇA SUPERPORTÁTIL 


Imagine um videogame portátil de 16 bits, com 
uma tela colorida de alta resolução e 4 polegadas. 
Pois foi exatamente isto que a NEC acabou de lan- 
çar no Japão. Como se ainda não bastasse, o PC En- 
gine LT (de Lap Top) pode ser conectado ao CD 
Rom da NEC. O aparelho funciona até com bateria 
de automóvel (ligando-se ao acendedor de cigarros) 
e também pode ser usado como televisão. Só o pre- 
ço não é tão animador: cerca de 770 dólares no Ja- 
pão. Ainda não há previsão para o lançamento nos 


States. 


ACACACATÁCA 


NE 


ASega 
quis fazer um 
sistema melhor 
e mais barato 


que o PG-Engine. 


Acabou fazendo 
um sistema 


poderoso e caro: 
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O projeto do Mega CD começou há dois 
anos com o gerente de pesquisas da Sega, 
Tomio Takami. Sua idéia inicial era fazer 
um projeto equivalente ao PC-Engine e ven- 
dê-lo mais barato. 

É claro que o pessoal da Sega iria fazer 
uma cópia bem melhorada do PC-Engine. O 
sistema da NEC tinha tempo de acesso len- 
to e por causa da memória curta — 1/2 Me- 
gabit — carregava minuto a minuto. 

A primeira melhoria a fazer era aumentar 
a memória para 1 Megabit. A segunda seria 
acrescentar os recursos “scalling” e “rota- 
ção” ao hardware. “Scalling” é um efeito 


Susa = msg ye 


INÍCIO DA HISTÓRIA 


que muda a escala do cenário dos objetos 
ou do personagem. O personagem fica me- 
nor quando anda para trás, a montanha vai 
aumentando conforme chega-se perto. O 
efeito de rotação faz qualquer coisa girar em 
torno de si mesma. 

Os jogos do Mega Drive não têm estes 
efeitos, que até então só estavam disponí- 
veis nos jogos de Arcade. Mas, afinal, isso 
não era um problema tão difícil de resolver. 
Bastava colocar mais um chip, que custa 
muito dinheiro. 

Aí, os japoneses da Sega acharam que o 
processador do Mega Drive era lento e jun- 


loió: 

“0 MegalD 
não é tudo o 
que eu esperava. 

O sistema ainda 
não deu tudo o que 
pode. Tem poucas 
cores e .os quatro 
primeiros jogos são 
bem fraquinhos. 
Vamos esperar 
os próximos 
para ver o que 
vai dar." 


Christian: 

“Eu esperava mais. Os jogos têm falhas im- 
perdoáveis, como tempo de acesso. Os téc- 
nicos precisam aprender a usar os dois pro- 
cessadores em paralelo. Tem muita coisa 
para melhorar, mas, sem dúvida, o Mega CD 
é muito bom.” 


taram mais um processador MC 68000, que 
também custa muito dinheiro. Mas a velo- 
cidade de processamento iria passar de 7.5 
MHz para 12.5 MHz. 

O Mega CD estava quase pronto, quando a 
NEC resolver aumentar a memória do PC- 
Engine de 1/2 Megabit para 4 Megabits, a Se- 
ga não teve dúvida: também aumentou a me- 
mória para 6 Megabits, que custa uma nota. 

O preço parou nos 380 dólares. A Sega 
sabe que o preço está salgado, mas acredita 
que os gamemaníacos vão acabar compran- 
do o sistema por causa das melhorias. É o 
que vamos ver. 


PEQUENA 
DEMONSTRAÇÃO 


Uma vez conectado ao 
Mega Drive, o CD-ROM liga 
imediatamente. Se você não 
colocar um cartucho ou um 
CD, surge o logotipo do Me- 
ga CD, para mostrar que fica 
passeando na tela. 

Mostra todos os movi- 
mentos (efeitos) que o sis- 
tema pode fazer. 

E não é preciso descar- 
tar os cartuchos preferi- 
dos. Seu Mega Drive fun- 
ciona normalmente. Não 
muda nada. 
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ENTRADAS E SAÍDAS 

O CD-ROM tem uma entrada para seu próprio 
adaptador de energia elétrica. Tem ainda uma 
entrada para fone de ouvido e uma saída de áu- 
dio para 2 canais estéreo. 


CARACTERISTICAS 

CPU — 2 processadores MC 
68000 e Velocidade de Pro- 
cessamento — 12,5 MHz e 
Tempo de Acesso — 1 segundo 


BOTÕES 

Não há botões. E isto 
que mais impressiona. 
Tudo é controlado pelo 
menu da tela. 


ENCAIXE 

Agora todo mundo vai saber para que serve aquela 
tampinha debaixo do Mega Drive. Tirando a tampa, 
surge o encaixe perfeito para o CD-ROM. A ligação é 
muito fácil. 


TELA MÁGICA 

Na tela de menu, exis- 
tem 20 “botões” que são 
acionados pelo joystick 
Apertando > ou <, você 
move uma mãozinha na 
tela para selecionar as op- 
ções. Exemplo: para abrir 


Até agora, Heavy Nova é o único jogo do Mega 
CD para dois jogadores ç 


conhecido no Japão, fez as nove mú- 
sicas da trilha sonora. 


Foi o primeiro jogo elaborado para - 
o Mega CD-ROM fora da Sega. O pes- 


soal da Micronet não queria apenas 
outro jogo de luta com ação horizon- 
tal. Heavy Nova teria que ser um jogo 
para divertir toda a turma. 
Aproveitando a capacidade de me- 
mória do sistema, capricharam na 
animação. O game traz fundos muito 
detalhados e personagens enormes. 
Eles têm movimentos macios, porque 
a animação é quase de desenho ani- 
mado. O Studio River Kids, um grupo 


“Você é um robô e sua missão será 
achar e derrotar cinco robôs inimigos 
de uma raça alienígena chamada Aki- 
rovians. Os ETs ajudavam os terrá- 
queos a limpar a poluição da Terra, 
mas eles estavam mesmo era de olho 
no planeta. Felizmente, seu robô po- 
de acertar 184 golpes diferentes. 

O problema é que o game gasta 
um tempo enorme para recarregar 
entre os intervalos da luta. 


DENTRO E FÓOR FORA. 


E ÚSICA 


s “botões” 
u são para 
t Disc de 


A maioria do: 
da tela de men 
tocar Compac 


Para os gamemaniacos 
fanáticos que não gostam 
de curtir uma musiqui- 


a bandeja do CD, leve a 


mãozinha até ao OPEN. nha, os comandos são 
Para fechar a bandeja, se- mais simples: OPEN, 


lecione STOP. STOP — para abrir e fe- 
e] 
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char a bandeja onde vai o 
CD do jogo — e OPTION. 


OPTION 

No modo OPTION, dá 
para salvar o jogo na me- 
mória RAM do Mega CD, 
que tem bateria recarregá- 
vel. Outra possibilidade é 
gravar o jogo em cartu- 
chos “virgens” — um re- 
volucionário acessório a 
ser lançado futuramente. 


JOGOS 

Além da Sega, 40 em- 
presas que fazem jogos pa- 
ra videogames assinaram 
contrato para lançar ga- 
mes para Mega CD. 


Infelizmente, as empre- 
sas ainda não tiveram 
tempo de conhecer a fun- 
do o sistema. Além disso. 
as empresas querem fazer 
mais games RPG. Estes jo- 
gos têm gráficos mais sim- 
ples e estão fazendo o 
maior sucesso no Japão. 


PREÇO 

O Mega CD japonês foi 
lançado em 12 de dezem- 
bro do ano passado. Ain- 
da está custando 380 dóla- 
res. E olha que no Japão, 
nenhum sistema é acom- 
panhado de um jogo. Essa 
grana só paga o CD-ROM. 
O Mega Drive é por sua 
conta 
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Nos anos 20, Earnest Evans — um explorador 
americano — busca um livro de feitiços. Mas, es- 
se tesouro está perdido em algum lugar das sel- 
vas do Peru. Essa aventura — marcada de muitos 
perigos — acontece antes de EL Viento, do Mega 
Drive (agora, “Continuação” tem “Return”!). 

Earnest Evans é um game de aventura que 
concorre com Indiana Jones. Não falta nem o 
chicote. 

O movimento do personagem é bem esquisi- 
to. Dá para notar que quiseram melhorar os mo- 
vimentos do corpo, mas não deu muito certo. 
Quando Earnest corre, ele dobra os joelhos e as 
pernas, mas parece uma marionete. 

Alguns inimigos apresentam bons efeitos. O 
que surpreende mesmo são os intervalos entre 
os níveis. Mostram animações com músicas e 
vozes digitalizadas. Da Wolf Team. 
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A animação da abertura deste game, de ação intergaláctica, é animal. Vozes digitalizadas 
contam uma históriaque só japonês entende, mas os gráficos dão contade corrigir este detalhe. 
São muito bons. Mas o cartucho não inova na ação. Traz umas fases caprichadas, uns inimigos 
mecânicos bem lubrificados e só. É bem honesto. Da Wolf Team. 


frente. 


Começou a contagem re- 
gressiva. 


É um dos RPG que a Se- 
ga prometeu para este 
ano. Uma banda de rock, 
formada por alienígenas, 
veio dar uma volta pela 
Terra. A nave dos roquei- 
ros sofreu um pequeno 
problema no sistema de 
direção e a banda acabou 
aqui. Agora, eles preci- 
sam pegar seus instru- 
mentos que se perderam 
pelo planeta. A animação 
de abertura é legalzinha, 
mas os gráficos do jogo 
são parecidos com os do 
Phantasy Star, do Master 
System. Dá vontade de 
chorar. Afinal, F.H.B. é 
para Mega CD-Rom. A 
chave do jogo ficou só na 
música. Da Sega. 


Você tem uma missão a 
cumprir... 


Se tudo der certo, o Mega CD será lançado em junho nos Estados Unidos. Até lá, os japoneses da Sega 
pretendem lançar: Sim Earth (da Sega) e Dark Wizard (Sega) e 3 x 3 Eyes (Sega) e Power Drift (Sega) o Rad 
Mobile (Sega) e Phantasy Star 4, the Retum of Alis (Sega) e Sonic, the Hedgehog 2 


VOCÊ VENCE COM UMA 
MÃO NAS COSTAS. 


Turbo programável. 


disparos por segundo. 


Eixo de alta resistência. 


movimentos. 


Ventosas removíveis. 


uma só mão. 


Mantas anti-derrapantes. 


mais radical: 


Botões de disparo 
adicionais “A”. 
Projetados para destros e 
canhotos, permitindo a 
divisão das funções dos 
botões de disparo para 
jogar com as duas mãos. 


Saída para fones 
estéreo. 


Função exclusiva para os 
oles Dynavision 3, 

permitindo o uso de 

fones-de-ouvido estéreo. 


Procure a corda faixa da embalagem do 
Turbo Jet Control de acordo com O seu console. 


Chaves para programar a função turbo 
de forma independente nos botões “A" 
e/ou “Bº, com capacidade para 10 


Confeccionado em material plástico de 
alto impacto e elasticidade, testado para 
suportar acima de 10 milhões de 


Permite a fixação da base em superfícies 
lisas, possibilitando ao jogador o uso de 


Exclusivas mantas anti-derapantes 
para gera a firmeza da base na 
mão do j r, mesmo nas jogadas 


*Marcas registradas de terceiros. 


Cabo de ligação eliminado da foto por questões estéticas. 


Por essa seus inimigos não esperavam: um joystick 
fão completo, preciso e confortável que você joga 
com uma só mão. Turbo Jet Control. É uma 
mão para vencer e oulra para comemorar. 


DYNACOM 


TECNOLOGIA S/A 
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Lonçcamentos Intemacionatis 


Dirigindo uma picape ou carro es- 
porte com aqueles pneus enormes, 
você vai participar de uma corrida 
muito louca. Na pista, cheia de ram- 
pas, vale mais a habilidade do que a 
velocidade. Aliás, vale tudo para 
chegar na frente: atirar o adversário 
para fora, jogar óleo ou até mesmo 
bombas na pista. Na tela, dividida 
ao meio, você acompanha também o 
deslocamento de seu rival. Dick Vi- 
garista deveria patrocinar este jogo, 
pois o que rola de trapaça não é 
brincadeira. RPM Racing é diverti- 
do, mas poderia ter gráficos e sons 
mais caprichados. 
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[E SUPER MARIO WORLD 


Nesta edição vamos conhe- 
cer alguns macetes do segun- 
do mundo — Donut Plains. 
Nele, você pode faturar até 99 
vidas de uma vez, voltando 
sempre que precisar de mais. 


[ITTI 


Donut Plains 1 — Ao 
entrar no primeiro tubo azul, 
você encontra essa área de 
bônus. Para pegar todas as vi- 
das e moedas que ela con- 
tém, Mario deve tocar a late- 


ELLEN 


TARERO! 


Atenção: só dá certo se a ca: 
pa tocar na lateral da caixi- 
nha. Outro detalhe importan- 
te é que você precisa percor- 
rer todos os andares no mes- 
mo sentido, ou seja, sempre 
da direita para a esquerda e 
vice-versa. Se fizer tudo di- 
reitinho, está no papo. 


Donut Plains 1 — Ao 
sair deste estágio de bônus 
você verá outro tubo azul que 


Os figurões que dão nome a este jogo são dois homens pré-his- 


tóricos. Muito assanhados, eles só pensam naquilo: garotas. As- 
sim, vivem arrumando encrencas e enfrentando os mais as- 
sustadores bichos, pois ao vencer um destes temíveis adversá- 
rios, têm direito a umas bicocas das minas do pedaço. Muito pa- 
recido com a versão para os arcades, este jogo é bem-feito e, além 
de tudo, bem-humorado. É um daqueles games em que você não 
precisa esquentar muito a cabeça: basta deixar a ação rolar. 


Você começa o jogo com uma clava, 
mas pode apanhar armas diferentes 
quebrando os ovos. Para apanhar o 
conteúdo do primeiro, é preciso pegar 
uma carona no pteranodonte 


Para vencer esse dinossauro, basta 


ficar no canto da tela atirando. Ele 
cai fácil. 


EEELEL 


ai 


surgiu bem ao lado. Ao en- 
trar por ele, você encontrará 
um céu forrado de moedas. 
Voe e cate todas que puder, 
voltando lá até encher o mar- 
cador de vidas. Quando o 
tempo estiver se esgotando, 
aperte Start e Select juntos 
para voltar ao mapa. Aí, é só 
entrar novamente nessa fase 
e repetir o truque. 


Donut Plains 2 — O se- 
gundo tubo verde leva a uma 
caverna com blocos em forma 


Destrua primeiro os 


filhotes da 


planta carnivora. Quando ela reco- 
lher o tentáculo, pule e atire em 
sua boca. Mas cuidado: ela cospe 
os tiros de volta 


Dentro dos ovos avermelhados há 


um pteranodonte cor-de-rosa que o 
levará a um estágio de bônus 


UOERRABBBUANZRER 


de escada. No último bloco há 
uma trepadeira que o levará à 
chave do Green Switch Pala- 
ce. Para fazê-la aparecer, basta 
atirar a casca da tartaruga nele 
ou dar um soco — se estiver 
com o Yoshi 
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Nesse estágio de bônus, seja o mais 
comilão possivel. Se conseguir apa- 
nhar bastante coxinhas, ganhará uma 
vida extra 


As pedras podem ser deX& 
vários tiros. Seja rápido am 
o atropele 


Donut Plains 4 — Se 
você estiver com o Yoshi, fa- 
ça-o engolir a tartaruga com 
o casco que muda de cor. O 
dinossaurinho ficará com os 
poderes de seus primos Yos- 
hi Azul (que voa), Amarelo 
(treme o chão com seus pu- 
los) e Vermelho (cospe fogo). 


Donut Ghost House — 
Se você estiver usando a capa, 
voe para a esquerda bem no 
| | comecinho desta fase e você 
L | achará uma área secreta. 


Estrotégiar moro iu 


GHOULS and GROSTS 


A versão deste clássico da Capcom para o 
Super NES saiu com várias diferenças em relação às dos outros 
videogames. Nesta estratégia, vamos conhecer alguns 
macetes, saber como enfrentar os chefes e utilizar melhor as armas. 
De quebra, você leva um supertruque para selecionar fases. 
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Veja neste quadro como funcionam as armas e quais são seus efeitos com cada armadura 


ARMAS E PODERES 


Lenta. Dá 2 tiros 
de cada vez 


Rápido. Dá 2 tiros 
por vez 


Rápida. Dá 3 tiros 
por vez 


É uma arma de efeito 
rasteiro e pouco 
alcance 


Sua vantagem é que 
quando você a atira 


agachado, ela acompanha 


o relevo do chão 


É a pior arma. Gira 
muito, dificultando 
sua pontaria 


Dá voltinhas pela 
tela. Você tem que 
calcular por onde 
ele irá passar 


Fica flamejante, 
e mais forte. Dá. 
Ttiro de cada vez 


As setas 
transformam-se em bolas 
de fogo 


As facas ficam 
longas como lanças 


O alcance e o poder 
aumentam, cobrindo 
uma área maior 


Fica mais forte, 
e com maior alcance 


Fica mais forte, 
mas continua 
girando muito 


Transforma-se num 
tiro de bumerangue. 
Mas tem o mesmo 
efeito 


O poder desta arma 
é um raio que. 
se espalha pela tela 


Seu poder faz baús 
que estiverem 
escondidos na tela 
surgirem 


Seu poder é um 
Dragão de fogo que 
varre a tela 


Seu poder faz surgir 
3 esferas que giram 
em torno de Artur 
protegendo-o 


Faz surgir 2 tufões 
natela 


Solta raios em 
todas as direções 


Solta uns tiros muito 
mixurucas, que só 
atingem alvos na parte 
superior da tela 


No cemitério, o lance é atirar em tudo o 
que se mexe. Pule 0 tempo todo, pois as- 


Chefe: A dica é Es para ide 
atraindo o bicho. Cuidado com a ho- 
ra em que ele solta ovos e estica o 
pescoço. Seu ponto vulnerável é o 
bico 


Arthur volta para 0 mar, agora andando 
sobre os mastros e cordas de um navio- 
fantasma. Use 0 poder do arco 6 flecha 
para “puxar” os baús. Em seguida, sobre 
uma jangada, é preciso saltar os obstá- 
culos aproveitando o embato das ondas. 
Melhor arma: faca. 


Chefe: Essa criatura do mar parece 
até inofensiva, mas atira caramujos 


mortais. Seu ponto fraco é a cara 
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Ligue os dois controles ao console. 
Na tela de Options, mova 0 cursor para o Exit, mas não saia. 
Com esta imagem na tela, aperte os botões L e Start do controle 2 
e o Start do controle 1, tudo junto. 

Com isso, aparecerá uma tela para a seleção de fases. 


Chefe: Esse é o mais fácil de ven- 
cer. Fique bem nesse meinho, ati- 
rando no queixo do bicho. Às vezes, 
ele se afasta e joga umas pedras, 
mas não oferece muito perigo 


e. 
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co 
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ESTRATÉGIA 


BESLICIÉGIIOL morei conrioação 


Chefe: O chato de enfrentar essa serpen- Chefe: Os braços que ele solta são mor- 
te é que as cabeças cobrem toda a área tais, mas bolinhas de gelo apenas imobi- 
com seus tiros. Assim, fique de longe pa-  lizam por algum tempo. Fique de longe e 
ra desviar-se melhor dos ataques mande bala nele 


A morada de Samael é mais sombria e assus- Se chegou até aqui, você será gentilmente 

tadora que nunca. Não se deixe enganar pelos mandado de volta ao começo do jogo. Aí, será 

baús assombrados, de onde saem fantasmas. preciso enfrentar tudo outra vez e apanhar 0 
poder ta faúa, que dá tiros poderosos. 


Arthur está no primeiro castelo, a apenas um 
passo do encontro com o grande vilão. Os inimk- 
DOS SãO poucos 6 0s baús, sete ao todo. Usa 0 ar- 
co para encontrá-os. 


Chefe: Essa criatura de duas bocas solta 
“fogo pela de baixo e laser pela de cima. 
Com habilidade, você escapa das duas 


O CONFRONTO FINAL 


O grandalhão aí é Samael, o último vilão que 
Arthur deve enfrentar. O ponto fraco do vilão 
é 0 rosto. Se você tiver o poder da fada, me- 
lhor: poderá eliminá-lo mais rápido. 


Você terá um novo encontro com o chefe Esse é o símbolo do poder da fada. Ele 
da fase anterior. Enfrente-o exatamente está em um dos baús da primeira fase 
do mesmo jeito 


Com o novo poder, os tiros ficam mais 
fortes do que nunca 


Fique na miúda, esperando a saraivada 
de tiros passar. Quando saírem as duas 
plataforminhas da boca de baixo, pegue 
uma carona nelas 


As plataformas levarão Arthur até a altura 
do ombro de Samael, e é nesse momento 
esta operação várias vezes. Boa sorte! 


O QUE ESTÁ ROLANDO NO 
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MODELO CONSOLE 
À 3 master systEM [) SUPER NES 
[] MEGA DRIVE [3 COMPATÍVEIS 
[] GAME GEAR NINTENDO (Phantom 
[] GAME BOY System, Hi-Top Game, Dynavision 
2e3, Bit System, Super Charger) 


NOME DO JOGO 
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Lancamentos Noícionctis 


les Eneida o len- 
anda muito afo- 


os — PNSOTS LAIR Gg a 


140 e: c:00000 


qnd os melhores são Na € 


Este jogo é uma boa opção para crianças pequenas que ainda não têm mui- 
ta prática de videogame ou precisam desenvolver seu controle motor. Em 
suas quatro missões, o jogador comandará um dos alegres bonecos da turma 
dos Muppets. Se o trampo estiver meio violento, pode-se abandonar uma 
missão apertando Select. Isso o fará voltar à tela de opções. 


Caco, o sapo, faz canoagem numa cor- 
damoinhos 


GRAFICO SoM DESAFIO |DIVERSAO 


Na corrida de fórmula 1, sobre a mesa 
de bilhar, as caçapas são um ótimo 
atalho 


Helicópteros sobrevoam a horta. Não 
pare em frente a essa máquina: ela solta 
um vento que lhe dará problemas 
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[E] BATTLETOADS 


Você que tem o Game Genie 
para barbarizar: 


Para começar com 9 vidas — PENVZILE. Para ter vidas infini- 
tas — GXXZZLVI. Socos super-rápidos — AEUZITPA. Mega- 
pulos — EYSAUVEI. Começar direto no nível 6 — TAXAA- 
LAA. Começar no nível 8— AAXAALAE. Começarno nível 10 
— ZAXAALAE. Começar no nível 12 — GAXAALAE. 


TOTALLY RAD 

Assim que encontrar o pri- 
meiro soldado verde, elimi- 
ne-o e não siga em frente. Fi- 
que no mesmo lugar, enfren- 
tando todos os novos solda- 
dos que surgirem. A cada 100 
que você elimina, fatura uma 
vida extra. O truque pode ser 


Ao correr com os big foot na praia, sal- 
te a água e use pedras e ondulações 
na areia como rampas 


Lanchas fazem um racha na 
banheira. O pato de borracha 
é obstáculo, mas a espumi- 


5 
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FESTER'S QUEST 

Para eliminar o UFO Core, tome a poção da invisi- 
bilidade e destrua as duas armas da frente com seus 
mísseis. Depois, atire os mísseis no centro da máqui- 
na até que ela exploda. 


KNIGHT RIDER 

Seleção de estágios: pressione A, Be | enquanto 
aperta o Reset. Quando Devon aparecer selecione 
Mission ou Drive e use os comandos Direcionais para 
escolher os níveis. 


ligue-se nestes códigos inéditos 


repetido até que você ganhe 


13 vidas. LOW G MAN 
de | | Usea passaword SHOT para iniciar o jogo com 99 
| | ABADOX | | vidas, bumerangues, ondas, bolas de fogo e bombas. 


Para conseguir o Continue, 


aperte os botões A e B juntos, 
pressionando também, ao 
mesmo tempo, o Select cinco 


vezes. 


SCAT 

Começar com 12 vidas ajuda muito a encarar este 
game. Para conseguir isso, aperte o Start do controle 
1eosbotões A,Be 7 no controle 2, tudo junto. 
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PILOTO: Marcelo 
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E uma espécie de que- 
bra-cabeça em que você 
deve ordenar as peças de 
acordo com seus núme- 
ros. Comece-o de trás 
para frente, ou seja: pela 
peça 15 é mais fácil. 


É apenas um jogo da me- 
mória, em que você deve 
encontrar os pares das fi- 
guras. Dá 4 krustys. 


Simpsons Trivia 
Se você é craque no in- 
glês e não perde nenhum 
desenho dos Simpsons, 
será fácil acertar os tes- 
tes que o jogo lhe propõe 
aqui. As perguntas são 
sobre fatos dos episódios 


do desenho, tipo: “Quem 
é o médico da família?” 
Resposta: Dr. Hibbart. 
Agora, se você não man- 
ja inglês nem os dese- 
nhos, não pense que será 
fácil bancar o decoreba: 
é que o jogo tem dezenas 
de perguntas, e elas não 
se repetem com facilida- 
de. Se encarar esta e se 
der bem, você ganha 3 
Krustys. 


Nesta fase, Bart percorrerá os recantos de um grande veleiro em 
busca de itens. Você não terá muita dificuldade em encontrá- 
los. O membro da família que Bart encontra aqui é Maggie, na ponta esquerda 
do convés do barco. Toque-a e surgirá o primeiro prêmio Krusty do jogo. 


Em seu infalível skate, Bart des- 
He ce a muralha da China desviando-se dos 
e pegando itens no caminho, Um teste para a sua habilidade. 


BAR? “UTILIDADES 


jogo você vai encontrar 8 diferentes itens. 
: 0 diamante 
cabeças de Krusty 
quinhos dão 10 tiros; a ca- 


O diamante grande dá uma vi 
pequeno, pontos; cada 15 
dão uma vida; os 
beça do Bartman dá o poder temporário de 
voar; o copinho restaura um nível do medidor 


de energia; a cabeça de Jebediah dá invencibi- 
lidade temporária. O último item são os prê- 
mios Krusty, deixados pelos membros da famí- 
lia toda vez que Bart os toca. Estes prémios au- 
mentam a contagem final de pontos. 


ICE CAVE 


Esta caverna tem muito o que fuçar. Ex- 

plore todos os corredores, reentrâncias 

e buracos que encontrar: é aí que estão 

os itens. Logo no começo da fase, você 

vai passar por duas fendas no chão, de 
onde saem flocos de neve. Não marque 

bobeira: fique parado em frente a eles 

esperando as cabeças de Krusty que 

saem juntas com os flocos. Na segunda 

fenda, o prêmio é uma vida. 


EXIT 
O chefe da fase fica brincando de esconde-es- 
conde nos buracos. Pule na cabeça dele 


EGITO 
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EY OF THE KINGS 


EGYPT GREAT PYRAMID 


Você vai escalar a pirâmide pelo lado de fora até 
achar a passagem para entrar nela. No caminho, 
pegue o poder do Bartman e saia voando direto 
em direção ao topo. 


Primeiro você caminha nas areias do deserto até encontrar a entrada da esfinge, que 
é um buraco. Uma vez lá dentro, você já sabe: fuce. Entre pela porta lá embaixo: ela o 
levará a outra área 


Find the Bats 
Joguinho em que você te- 
rá de abrir os três caixões 
na ordem correta. Ganha- 
se 3 Krustys 


Hollywood Moe's 
Bart está de pé sobre o 
balcão do bar de Moe, 
que lhe atira copos e gar- 
rafas aos-pés. Salte esses 
obstáculos, mas não dei- 
xe de pegar os Krustys. 


Nesse cenário, você tem 
de subir os andares do 
barco driblando piratas 
e canhões. 


ESSA É A SAÍDA 
DO BARCO. 
SUBA ATÉ O 

TOPO E DEPOIS 

DESÇA, 

DIRIGINDO-SE 

À DIREITA. 


SOUNDSTAGE 2 


EXIT 
Chegou a hora de enfrentar o último chefe do 
jogo. É Eric Von Burns, primo do Dr. Burns, 
dando uma de diretor de cinema. Desvie dos 
megafones que ele arremessa e pegue todos os 
saquinhos de munição que pintarem. Atire na 
cara do sujeito e diga-lhe adeus 


ancoamentos Internacionais 


TARTARUGAS NINJA 2 
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Dos computadores para o Game Boy, Prince of Persia 
foi lançado em janeiro nos Estados Unidos. A história do 
jogo é famosa: o sultão da Pérsia sai em viagem e o tirano 
Jaffar assume o trono. Logo de cara, o folgado dá um ulti- 
mato à bela princesa do reino: ou ela casa-se com ele, ou 
morre. Um destemido prisioneiro do castelo acaba sa- 
bendo da trama e vai correndo salvar a princesa — ele só 
tem uma hora para evitar o pior. O jogador também só 
tem exatos 60 minutos para concluir a missão, mas feliz- 
mente existem passwords para os estágios. As alas do 
castelo estão infestadas de guardas, armadilhas mortais 
e abismos. Caiu, dançou. 


jap 
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Se você bobear e cair num bu- 
raco, há sempre a chance de 
agarrar a borda. Para isso, 
aperte o A 
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0B, ele anda pé ante pé, caute 
losamente 


desista: tente de novo. 
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HUNT FOR 


METROID 2 


operação várias vezes, você 


RED OCTOBER 

Fique ligado nestes tru- 
ques pra você arrasar. Mas 
lembre-se: você só pode usar 
um deles de cada vez. 
Começar com 25 submarinos 
— Com os botões A e B aper- 
tados, pressione em seguida 
oSelect, fe ). 
Começar com 25 mísseis — 
Com À e B pressionados, 
apertar fe). 
Começar com 25 Cativation 
Drive Fuel — Com A e B 
pressionados, apertar Select, 
ee>. 


Dependendo do desempe- 
nho do jogador, este game 
mostra um final diferente. Vo- 
cê poderá assistir ao final mais 
chocante se conseguir elimi- 
nar Mother Metroid em menos 
de duas horas e meia. Difícil, 
mas não impossível. 


MEGA MAN 2 

Sempre que precisar recar- 
regar energias, escolha um 
inimigo daqueles bem fáceis 
e despache-o. Espere outro 
surgir no lugar, atire e assim 
por diante. Repetindo esta 


pode sair equipadinho com 
vidas extras, energia e mais 
poder para as suas armas. 


Mercs é o codinome de um grupo de mercenários (soldados 
de aluguel) que são utilizados pelo governo americano em missões secretas. Nesse 
jogo, você pode optar por duas versões: Arcade, em que sua missão é resgatar o 


presidente dos EUA, capturado por guerrilheiros, e Original, na qual você tem de destruir 


mísseis de longo alcance em um país chamado Quira (qualquer semelhança com Iraque 
não é mera coincidência). 
rsão Arcade não exige muito raciocínio. É só atirar em tudo o que vier pela 
frente. Na versão Original, você pode escolher entre cinco 
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o ideal para festas. Reúna os amigos e faça 
neio para ver quem é o melhor. Você pode jogar 
em todas as modalidades ou só em algumas. 

Para quem conhece Jogos de Verão, do Master 
System, esta versão não vai apresentar surpre- 
sas. São os mesmos movimentos e o mesmo jeito 
de jogar, com gráficos revistos e melhorados. 
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fáncamentos Internacionais 


oração transformar na serra gira- 
tória três vezes em cada vida. Escolha 
bem o local. 
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OUT RUN 

Para conseguir supervelo- 
| | cidade, selecione o modo 
Hard e chegue até o final do 
jogo (qualquer caminho ser- 
ve). Selecione novamente a 
tela de opções, escolha o mo- 
do Difficult e aperte o Dire- 
cional para direita até apare- 
cer o modo Hyper. Nesse mo- 
do sua Ferrari conseguirá 
correr a 345 km/h. 
CASSIO MURILO 
TEIXEIRA 
São Caetano do Sul, SP 


STRIDER 

Para matar o chefão da fase 
da floresta, suba nas costas 
do último brontossauro e pu- 
le no galho da árvore à direi- 
ta, desça um pouco, agache e 
dê espadadas até ele morrer. 
GUSTAVO YUKIO OHASHI 
São Bernardo do Campo, SP 


de todas elas. 


Em Turrican não existe aquele 
“comecinho maneiro” que vai fi- 
cando pior aos poucos. A luta não 
pára do início ao fim. Você precisa 
ser bom para não morrer já nos pri- 


meiros minutos. 
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TOMJAM & EARL 


Sempre que ouvir o telefo- 
ne, saia atrás dele. E ótimo 
para abrir passagens. Use os 
presentes quando a dupla es- 
tiver na mesma tela. Assim, 
os dois aproveitam os pode- 
res do presente ao mesmo 
tempo. 


MIDNIGHT RESISTANCE 
Para selecionar fases, aper- 

te o botão C e Start. Quando 

começar o jogo, aperte Start 

para 'dar Pause. Enquanto o 

jogo estiver parado, aperte A 

para avançar para a fase se- 

guinte. 

DANIEL ANGELUCCI 

São Paulo, SP 


GOLDEN AXE 2 


Monte nos dragões sempre 
que conseguir. Explore ao má- 
ximo as habilidades do bicho. 


Ação vertiginosa e inimigos a 
dar com o pau fazem deste jogo um 
desafio que só mesmo os verdadei- 
ros feras conseguem vencer. 

Várias armas podem ser conse- 
guidas durante a batalha. Chicote 
de luz, linha de força, minas, gra- 
nadas e a indestrutível serra gira- 
tória. Acredite, você vai precisar 


[| JAMES POND 


Após salvar todas as lagos- 
tas na fase 1, volte ao cano 
por onde você entrou. Do la- 
do esquerdo dele há uma 
passagem secreta para a mis- 
são seis. 

GUSTAVO SALLES 
São Paulo, SP 


STREETS OF RAGE 


Quando dois jogadores es- 
tão jogando, existem três fi- 
nais diferentes. O vilão final 
(Mr. Big) vai perguntar aos 
dois se querem se juntar a 
ele. Se um dos jogadores res- 
ponder sim e o outro não, 
aquele que derrotar Mr. Big 
se tornará o novo chefão da 
cidade. Se os dois responde- 
rem sim, o jogo voltará à fase 
6. Agora, se os dois se recusa- 
rem a ficar ao lado do vilão, 
você verá um final feliz. 


Durante o jogo, Turrican encontra alguns 
cristais. Quando passa por eles, o guerreiro 
acumula pontos para mais um Continue. 
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ESTRATÉGIA 


MAIS UMA VEZ, MARTIN McFLY E DOC BRAUN 
ESTÃO ENCRENCADOS: A MÁQUINA DO TEMPO 
LEVOU-OS PARA O VELHO OESTE. A DUPLA VAI 
PRECISAR DE UM BOCADO DE CORAGEM E MIRA 
PARA DETER TODOS OS PISTOLEIROS DO CAMINHO. A 


ÚNICA SAÍDA É PEGAR O TREM PARA O FUTURO. 


ANEE PA EE PES BE SPL S ESTRATÉGIA MEGA 
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BBUOAIÉGIAL rroro isconinação 


A charrete de Clara Clay- 
ton está indo fora de con- 
trole, em direção à ravina. 
Conseguirá Doc Braun sal- 


var a professora? 


Martin McFly, agora com 
o nome falso de Clint East- 
wood, foi desafiado. 


VOU 


O relógio mostra quantas 
chances você já teve. Doc 
tem apenas três 
oportunidades antes de 
morrer 


vw w 
Mapa de perseguição. 
Mostra a que distância Doc está da 
charrete de Clara 


Atire em tudo o que se mover. Você 
precisa fazer — no mínimo — 45 mil 
pontos para passar de fase. Os patos 
coloridos valem mais pontos 


perde pontos 
se acertar 
na velhinha 


Cartões com o 
número de pa- 
tos coloridos 
que você 
acertou 


amado 


N.º de pistoleiros 


pratos , Mostra quantos 
E buracos os ca- 

ras estão fa- 

E zendo em sua 

Score tampa de lixo 
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Cada pistoleiro precisa levar três pratos na cabeça 
Por causa de um pedaço para sair do páreo. Tente acertá-los o mais rápido 

de torta, Martin McFly en- possível para não ficar depois no meio de um fogo 

trou numa fria. Seis pisto- 

leiros estão na sua cola. 


e * Olhao que pode acontecer a Clara 
Clayton se você não chegar a tempo 


A volta para o 
futuro depende da 
coragem de McFly. 

INÍCIO Ele precisa acionar 

seis dispositivos 

com o trem em 
movimento. Os disposi 
vos aumentam a tempera- 
tura da Maria Fumaça, 
que dá mais velocidade 
para o trem. Você tem 99 
segundos para cumprir a 
missão. 


EITA 


Dispositivo 1 


Dispositivo 6 


% Lançamentos Noicionais 


À versão para o Master System de Spider-Man 
não é uma mera cópia — com menor definição — pari 
a versão do Mega Drive. EIS 
A história continua a mesma. O Rei (King Pin) Golos 
uma bomba na cidade de Nova York & jogou.a“Eulpa no pobre 
Aranha. Para provar sua inocência, nosso herói deve desarmar a 
bomba e encarar sete vilões: Dr. OctôpusyLizard' (Lagarto) 
Electro, Sandman (Homem-Areia), Hobgoblin (euendo Macabro), 
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Venon e, finalmente, o próprio Rei do Grime. ç 
Mas vários truques tornam este jogo diferente. Mer os inimigos 
pelas costas ainda é uma boa tática, mas fugir deles é praticamente impossível. 


SURPRESASD- 


pe 


A Tec Toy lança es - 
te mês a versão para o 
Master deste clássico 
dos fliperamas, que foi 
lançado para o Mega. 

Alienígenas das mais 
distantes regiões do 
Universo chegam de en- 
xurrada à Terra. E só um 
homem e um robô po- 
dem salvar o planeta. 

Cada um dos perso- 
nagens traz diferentes 
tipos de ataque, armas 
e movimentos. Escolha 
aquele que mais se 
aproxima do seu espíri- 
to de luta. 

Com 16 fases, Alien 
Storm ainda tem três 
opções de jogo. 


POC SEIS 
coisa, de objetos a seres humanos. Preste 
atenção em qualquer coisa que se mexer na 
tela 


Durante um ataque, alguns inimigos atingi- 
dos viram cabeças voadoras, que viram cáp- 
sulas de energia. Destrua todas 


Coisas estranhas acontecem com o Homem-Aranha neste jogo. Ele 
pode encontrar um Game Gear e parar para jogar um pouco. O herói 
também pode sumir da tela e aparecer de uniforme negro. 


A Terra está com os dias contados. O 
buraco na camada de ozônio tomou 
proporções gigantescas. O planeta per- 
deu sua proteção contra os raios do Sol 
e agora os seres humanos estão mor- 
rendo queimados. 

Um poderoso cientista roubou o pro- 
jeto de um andróide que suporta os 
mais altos níveis de radiação solar. O 
cientista aproveitou a fórmula e mon- 
tou um exército de mutantes. Seu obje- 
tivo: destruir a Terra. 

A única pessoa que pode detê-lo é 
Duke Frederick, herói de guerra que 
tem um braço biôni 

Depois das versc 


para fliperama e 
Mega Drive, Dynamite Duke chega pa- 
ra Master. Um game que mistura tiros e 
lutas, mas que merecia mais capricho. 


QUEBRE AS CAIXAS NA 


PARTE SUPERIOR DIREITA DO ARMA- 
ZÉM PARA ENCONTRAR VIDAS E 
FLUIDO DE TEIA 


"DIFFICULT" OU "NIGHTMARE" (PESADELO), VO- 
CE PODE QUEBRAR AS LÂNIPADAS DO ARMA- 
ZÉM E SE ESCONDER DOS INIMIGOS 


NO ESCURINHO 


Duke não se move enquanto 
atira. Ajuste a mira de sua ar- 
ma antes de atirar 


226500) LIFE mm mma. 
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Quando enfrentar os chefões, 
não fique parado: ataque, cor- 
ra, golpeie. Enfim, mexa-se 


CITIIITI RITITI 


Dicas 


Para derrotar Robotnik no 
final da Bridge Zone, ataque 
sempre da plataforma do 
meio, depois pule para a pla- 
taforma que estiver mais lon- 
ge dele. Assim que ele atirar, 
pule entre as duas bolas de 
fogo de cima e caia de novo 
na plataforma do meio. Repi- 
ta até acabar com o vilão. 


PAPER BOY 


Não se preocupe com o tem- 
po. Preocupe-se com o bom 
atendimento a seus clientes. 
Atire o jornal na caixa de cor- 
reio e nunca nasvidraças. Mas, 
chame clientela nova que- 
brando as vidraças dos vizi- 
nhos de seus clientes. 


CEgBEREBRA BAGaEaER 


STRIDER 


Para matar o segundo che- 
fe (palhaço), chegue perto 
dele, agache e dê espadadas. 
Nesse lugar o raio laser não 
atinge o Strider. 

GIOVANNI MARINHO 
MOTERANI 
Varginha, MG 


BLADE EAGLE 3D 


Na tela de apresentação, 
pressione esta sequência no 
Direcional para selecionar fa- 
ses: [,o 1,>.d. 

Um número aparecerá à di- 
reita da tela. Aperte o Dire- 
cional f ou | conforme a 
fase em que você quer come- 
çar. Aperte botão 1 ou 2 para 
começar. 
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E The Secret Gl Shinobi 


Musashi está de volta. 


ora tem um companheiro: 
Yamato, um pastor alemão 
branco treinado para trucidar 
qualquer inimigo. 


YAMATO 


Para chamar o cão, aper- 
te | eo botão 1. Posicione 
afigura do pastor sobre o al- 
vo e aperte o botão 1 de no- 
vo para Yamato atacar. 


Z 


“ESTRATÉGIA 
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Para eliminar os 
inimigos armados, 
o ataque deve ser 
rasteiro. Agache e 
.  acerte-os por baixo. 


Para chegar ao 
final de sua missão, Musashi 
precisa ativar todas as bombas. 
Cada uma vale mil pontos. 


Ls Seta o 

vagar. Chame o adversário. Em Cuidado. Os tiros chegam antes de Para derrotar o inimigo vestido com 

seguida, desça do vagão, agache e você ver o inimigo. Desvie-se dos ti- roupa de amianto, fique nessa posi- 

mande shurikins ros e espere o momento certo para ção. Mantenha a atenção nas bom- 
atirar bas e atire sem parar 


Fique bem no canto esquerdo, aguardando É moleza. Fique no canto esquerdo da tela, mas não en- 
exato para atirar. É preciso destruir o farol, ponto fraco  coste na parede. Use o Rapid Fire e ganhe uma vida. 
do trem. O problema é desviar-se do lança-chamas. 


BONUS STAGE 

Nesta primeira sala de 

bônus, fique no centro 

da tela e acerte o maior número 
de inimigos possível. Você ganha 
uma vida. Não se esqueça 

de usar o Rapid Fire. 


reverência. É um 
sinal de respeito à 
iorça do inimigo. 


o poderoso Lagarto. A primeira 

bola mágica que ele lança passa por cima e 
segunda por baixo. Pule a bola e acerte-o. 
Se conseguir imobiliza-fo, o Boss só 


W Estratégia 


Uma rabada desse 
jacaré e você é 


HH 
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ESTRATEGIAS MASTER 


Ele é protegido por uma bar- 
reira e atira placas de ferro. 
Além disso, canos caem so- 
Esse adversário bre sua cabeça. Espere o 
defende seu ataque. Use Boss atirar a placa. Pule a 
todos os shurikins até matá-lo placa e dê um pulo rápido 
para a frente. Assim, você 
“engana” o cano de cima e 
não leva na cabeça. Agache 
e atire sem parar. Tome cui- 
dado para não ser prensado. 


Você só mata esse ninja com 
magia. Ou então espere-o passar 
por cima de você. 
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onic está de volta em mais um 
cartucho, agora parao Game Gear. ú 7 [z 
O porco-espinho azul está menor, ! Nó 
mas nem por isto ficou mais deva- RU 
gar. O jogo é até mais difícil que a ReRaRa RS ES EO 
versão do Mega Drive. Sonic tem de 
pular em muitas plataformas peque- 
nininhas que balançam de um lado 
a outro. Existem Continues nas fa- « 
ses especiais, mas eles não são mui- PA 
to fáceis de pegar. 2d 


NOVOS DESAFIOS 


') 


MEP AD sap ass ir araras trad 


O Yo tem quinze fases, divididas em cinco zonas, algumas já co- 
nhecidas, Sonic passa de novo pela Green Hill Zone, Labyrinth Zone 
e Scrap Brain Zone. Mas, agora tem de passar também por pontes que- 
bradiças na Bridge Zone, rolar sobre troncos na Jungle Zone e subir 
em um enorme navio voador com áreas eletrificadas e canhões laser. 
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Este é um jogo para quem gosta 
de quebra-cabeças. No início pa- 
rece impossível de se jogar. Mas, 
basta um pouco de paciência pa- 
ra pegar a manha. 

São oito desenhos quenão param 
de se mexer, totalmente embara- 

| lhados. Alguns estão de cabeça 
A cena mais fácil de montar éa | para baixo, outros do lado con- 
primeira, o cockipt (cabine de- — trário. Se o jogo está muito difí- 
comando) de um avião cil, você pode parar e dar uma 
olhada em outra tela, para ver a 
figura montada, e depois voltar 
ao ponto onde parou. 


LANÇAMENTOS 
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LONA 


A fase Pipeline é uma das mais Tente acompanhar o movimento 
difíceis dos objetos para saber quais os 


pedaços que se juntam GRAFICO SoM 


DESAFIO | DIVERSAO 


O QUE VOCÊ PODE ENCONTRAR 
PORTA PISCANTE — Esta porta mata seus inimigos com um raio 


Você é um ratinho que precisa 

apanhar todos os objetos espa- 
lhados em cada fase. Os obstácu- 
los são vários gatinhos que te es- 
peram para um banquete. 
Mappy traz três opções de jogo: 
uma é normal, outra mais difícil 
ea terceira é para dois jogadores. 
Mas, para jogar com um amigo, é 
preciso de mais um Game Gear e 
um cabo para jogo múltiplo. 


Passe duas fases e vá para o es- 
tágio de bônus. Se apanhar to- 
dos os balões e o gatinho, você 
fatura 10 000 pontos. Para ir 
mais rápido, dê pulos curtos 


GRAFICO SoM DESAFIO |DIVERSAO 


PORTA NORMAL — Use para deter seus inimigos 
OBJETO PISCANTE — Multiplica o seu valor em até quatro vezes 


ELÁSTICO — Não dê pulos seguidos para o elástico não arrebentar 

TETO FALSO — Passe rapidamente para ele não cair sobre sua cabeça 

SINOS — Na parte superior da tela, existem objetos que podem ser 

jogados sobre seus inimigos, como os sinos. Basta apenas tocá-los 

PORTAIS — Ao entrar neles, você é teletransportado para uma parte 
qualquer da fase 


Dicas 


Para matar o chefe do Valley,pule na segunda pedra à 
esquerda e, com o ninja pink, não pare de jogar bombas. 
O chefe vai ficar encurralado. 

Para derrotar o chefe do navio, suba no braço dele e jo- 
gue bombas no ninja que está sobre a sua cabeça. Use o 
ninja pink. 
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Sabe aqueles detetives dos filmes 
antigos, com chapéu e casaco escu- 
ro, que viviam se metendo em con- 
fusões? Imagine agora um deles em 
San Francisco, ano de 1939, e você 
já está no clima de Martian Memo- 
randum, um jogo superinteressante 


sonagens, cujas vozes saem em esté- 
reo — claro. O personagem princi- 
pal é Tex Murphy, detetive contrata- 
do para encontrar a filha desapareci- 
da de um magnata. Só que, para com- 
pletar a missão, Tex vai ter de fazer 
uma viagenzinha... para Marte. 


lançado nos States pela Acess. Colo- 
cado em 8.º lugar no ranking da re- 
vista americana Computer Gaming 
World, Martian é umjogo que utiliza 
=" tecnologia avançada, misturando 
imagens de vídeo e animação. Ato- 


: GRÁFICO | SOM 
res de verdade interpretam os per- SM RM 


Usando o comando TRAVEL você viajará 
até o esi io de Marshall. Ao chegar à 
“empresa Terraform, diga à recepcionista 
ÉS que quer falar com ele 


e ap 


“Voltando ao escritório, abra as janelas 
usando o hotão ao lado e coloque a-câme-- 


= VOcê vai ver cenas 
Ré“ indiscretas. Tire fotos 
delas: serão úteis 


Ea sumiço de uarê SOL O rapto da filha o E 
ele não diz o que é osa, mas que 
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Dicas 


SPACE QUEST 

Quando você topar com a 
porta do estacionamento, di- 
gite PRESS OPEN BAY 
DOOR. Ao ver o primeiro ca- 
ra morto, tome coragem e di- 
gite SEARCH MAN para re- 
vistá-lo. 


KARATEKA 


Enfrente os falcões sempre 
com socos, e não chutes. 
Quando finalmente encon- 
trar com a princesa, cuida- 
do: ela não o conhece e vai 
querer massacrá-lo. Tecle a 
barra de espaço e corra em 
sua direção. Você terá um fi- 
nal romântico. 


MANIAG MANSION 

Para fazer a planta carnivo- 
ra crescer, dê a ela uma boa 
dose de água da piscina e de- 


pois a Pepsi. Ela não vai te 
morder e crescerá até a entra- 


—| dadoalçapão. 


derá pass 
fronteira 
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Lancamento 


Í Nacionaris 


Prepare-se para participar de uma 
incrível temporada de Fórmula 1. 
Mas primeiro regule seu carro. 
Escolha o motor. os freios, mar- 
chas. chassi e suspensão. 

Depois do carro montado, é só es- 
perar a largada para conquistar o ti- 
tulo em todas as pistas do mundo. 

Além de correr no circuito de Fór- 
mula 1, você pode treinar e compe- 
tir em mais cinco modalidades au- 
tomobilist — E-3000 Race, Sto- 
ck Race. F-3 Race, Endurance Ra- 


PASSWORDS — Para digitar 
a PASSWORD, escolha a opção 
INPUT PASSWORD. 


MAXPOINT — Libera todas as 
pistas de [-1, Endurance e 
E-3000. 


ESC ON — permite que o jogo 
seja liberado teclando F5. 


ESC OFF — impede o uso da 
tecla F5 para abortar os jogos. 


ce — e até disputar um racha. 


MITAYENDDEMO — Veja 0 
final do jogo. 


GRAFICO som 


Não deixe que seus 
adversários te pas- 
sem a perna 


Curta sua vitória ao la- 
do de belas meninas 


conquistar mais pontos 
MoTOR — O modelo V6 co) 
não precisa parar no box. 
CHASSI — O segundo chassi não é leve nem pesado. 
FREIOS — O segundo freio tem a melhor resposta: 
pára o carro imediatamente. 

SUSPENSÃO — O Medium é uma boa opção. 
MARCHA — O automático é bom para os iniciantes. 


E um jogo “cabeça” muito parecido com o famoso Te- 
tris. O nível de dificuldade dos dez estágios é animal. 

Você é um encanador russo que precisa levar água 
de um lado a outro da tela. A cada novo estágio. apare- 
ce o mapa da ex-URSS e o caminho percorrido. Para 
alegrar as telas, uma graciosa garota russa mostra seu 
guarda-roupa de trajes típicos. 


Estoure os 
balões, mas 
cuidado. Observe 
bem a tela 


PIPELINE (MSX 2.0) 


Para levar a 
água da direita 
para a esquer- 
da, você deve 
combinar a po- 
sição das pe- 
dras, para que 
as partes pretas 
não fechem o 
caminho 


gatinho e seu objetivo é Sta todos os 
balões. Mas não será muito fácil. Nyan 
exige muita estratégia em alguns mo- 
mentos. 
Jogue com todos 
os gatinhos para 
escolher aquele 
que combina 
melhor 
com seu 
estilo 


DESAFIO | DIVERSAO 


GRAFICO] SOM 


Até o ex-presidente Mikail Gorbatchov — que 
saiu do governo soviético no último Natal — faz 
uma ponta na apresentação do jogo 
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EE SUPER LAYDOCK (MSX 1.0 
MEGARAM) 


Para obter todas as armas, digite no Password 
21121212121212 P 


THE TREASURE OF USAS 2.0 
MEGARAM) ia 


Anote todas as senhas do jogo: MOHENJO DARO/ 
GANDHARA RUINS! HARAPPA RUINS/ JUBA 
RUINS 


CAT ADVENTURE (MSX 1.0) 


Para ficar imune, aperte Select, — —, 1 e Espaço. 
Mantenha as teclas apertadas até o início do jogo. 


CRUSADER (MSX 1.0) 


Para escolher fases na tela de apresentação — que apa- 
rece com o nome CRUZADER —, pressione as teclas 


Select + Insert = avança uma fase 
Select + Delete = retrocede uma fase 
Barra de Espaço = começa o jogo na fase indicada 
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Música e Ídolos 
HIT 
Música, Mercado e Negócios 
FLUIR 
Surf 
BODYBOARD 
Bodyboard 
BOA FORMA 
Ginástica, Esporte e Saúde 


SAÚDE E vira 
Prevenção e Saúde 
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Comportamento Jovem 
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Bart é mesmo um garoto pe- 
ralta. Ele comprou uma lata 
de spray e pretende detonar 


os muros da vizinhança. Se os | 


muros já estiverem totalmente 
pichados, sem nenhum canti- 


nho em branco, Bart estará li- | 


quidado. 


Tirando um sarro dos 
VIDEOGAMES 


Texto: EMEDÊ Pia já 


ênis, Bart estará it 
tente reagir. Cui 


trombadinha em ca- 


var os t 
nado. Não 
do: há um 

da esquina. 


om 
Bart vai para à epi o 
is novinho. / 
id "Ma trombadi- 
da vida. 
nha aparecer no ca 


Em sua última estripulia, Bart 
vai passar um trote em Moe, o do- 
no da taberna. Para isso, precisará 
encontrar um orelhão. Caso os te- 
lefones estejam todos arrebenta- 
dos, esse será o fim de Bart. 


* "NINTENDO" É MARCA REGISTRADA DA NINTENDO, CORP; USA 


Interative, | 
a emoção começa aqui! 


Nos cartuchos |-NeT- ER A-TeleVeEvocê 

encontra os melhores e mais atuais games com lan- á = 
çamentos simultâneos dos EUA e Japão, de 60 e 
72 pinos 

Cartuchos INTERATIVE: pra quem curte fortes emo- 
ções. 
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